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Muchas fueron las cartas que reci- 
- 1 bimos de lectores sorprendidos an- 
te el primer cambio de nombre (de 
Tsuzu a Tsuzuki) de esta vuestra revista. De 
ello se os dieron cumplidas razones en 
nuestro número tres. Ahora, adelantándo¬ 
nos a vuestras impacientes preguntas, nos 
vemos en la obligación de volvernos a ex¬ 
plicar ante un nuevo cambio de cabecera. 
El motivo básico de este cambio es la cohe¬ 
rencia. Ya que nos hemos decidido a cam¬ 
biar el formato, el diseño, e incluso el nú¬ 
mero de páginas (las hemos ampliado a 
cuarenta, como podréis comprobar), conse¬ 
cuentemente. el nombre y la numeración de 
la revista son nuevos también. 

Así pues, apreciados lectores, en vuestras 
próximas cartas estrujad vuestras meninges 
y preguntadnos algo diferente a: ¿por qué 
habéis cambiado el nombre de vuestra 
revista? 

Eso sí. la cabecera puede haber cambia¬ 
do. pero el espíritu de vuestra revista men¬ 
sual de mangas, no. 

Redacción 

' ¡ATENCIÓN! ESTA REVISTA' 

TIENE ESTRUCTURA ORIEN¬ 
TAL, PERO DEBE LEERSE 
l AL MODO OCCIDENTAL, 
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Planeta-DeAgostini ha confir¬ 
mado la ediclóndeDr.Slumpen 
castellano. Las nesociaciones 
con Shueisha han sido duras, 
pero finalmente se ha llegado a 
un acuerdo. Eso sí, todo está 
supeditado a un pequeño 
"pero". La condición: que de¬ 
berá editarse... al revés. Y no 
sólo en cuanto al orden de las 
páginas, como el Neko, sino 
también en el orden de lectura 
de las viñetas. 


Doraemon está siendo lan¬ 
zado con fuerza en nuestro 
país. A la edición del comic 
que realiza Planeta-DeAgostini 
se añade la publicación de 
una colección de cromos por 
parte de Ediciones Este. 


Ediciones Este acaba 
de lanzar al mercado una 
colección de cards’ de 
Ranma 1/2. Con ésta ya 
son más de seis las co¬ 
lecciones de cards que 
Ediciones Este ha dedi¬ 
cado a series japonesas, 
entre ellas Dragón Bal!, 
Bola de Dan (Dodge 
Danpei), Dr. Slump, 
Mazinger Z, Chicho Te¬ 
rremoto, Doraemon, y 
ahora Ranma 1/2. Todo 
un récord. 


|f3|n Planeta también, 
IfeBk esta a punto de apa- 
l-Hirecer toda una línea 
de productos de merchan- 
dising* relacionados con 
el manga. Incluirá colo¬ 
reabas, postales y stand 
ups' de series tan famosas 
como Ranma 1/2, Caballe¬ 
ros del Zodíaco, Fly, o 
Doraemon. 


Ilust. Superior Izquierda 

© Rumlko Takahashi & 
Shogakukan. 

Ilust. Superior Derecha 

© Go Naga: & Dynamic 
Production Co. 

Ilust. Inferior© Blrd Studio/ 
Shueisha lnc,/Toei. 
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akken está publicando 
|MI las aventuras del conoci- 
w* do autor de Outlanders 
y Caravan Kldd. Johji Manabe. 
La serie en cuestión se titula 
Viva Kid Rabbit y narra los 
enfrentamientos del legenda¬ 
rio Rey Mono de China(Goku) 
con su extraño rival: un gigan¬ 
tesco, gordo, y agresivo co¬ 
nejo. Conociendo el tono de 
las obras de Manabe, pode¬ 
mos esperar de esta serie 
toneladas de humor y acción 
(y también conejitas, of 
course). 


El aclamado Masakazu 
Katsura, autor de VideoGirl 
Ai, ha vuelto a conseguir¬ 
lo. Su nueva serie DNA2 es 
todo un éxito en Japón. 
En Francia, el primer torno 
recopilatorio se agotó na¬ 
da más salir a la venta. La 
serie mantiene la calidad 


Manga Films si¬ 
gue dispuesta a 
asombrarnos a 
todos con sus 
continuas y atre¬ 
vidas iniciativas. 
Sin apenas de¬ 
jamos tiempo a 
recuperar el a- 
liento, nos anuncia una 
nueva línea de pelícu¬ 
las, esta vez de imagen 
real. Se llamará Strong- 
video y prometen que 
"satisfará al otaku* más 
exigente". 

El primer lanzamiento, 
previsto para el 4 de 
mayo, será "Tetsuo" de 
Shinya Tsukamoto y le 
seguirán "Tetsuo 2", "The 
Wicked City", "Violent 
Cop", "Boiling Point", 
"Sonatine", "Bulletínthe 
Head" y "Hard Boiled". 


ra, y se adentra en lo fan¬ 
tástico de la mano de 
héroes superpoderosos. 
Esperemos que Video Girl 
sea un éxito en nuestro 
país y que podamos 
disfrutar de las otras se¬ 
ries del autor, (Shadow 
Lady, VidaoGirl Len, etc...). 


ntarctic Press, la empre¬ 
sa que hace unos años 
. iniciara en USA la publi¬ 
cación del primer manga de 
habla inglesa, Ninja High 
School, lleva unos meses in¬ 
tentando sacar adelante una 
línea adulta dentro del com¬ 
plicado mundo del comic 
independiente USA. 





Ilustraciones Superiores 

© Masakazu Katsura S, 
Shueisha Inc. 

Ilust. Inferior © Kosuke 
Fujisfilma. 


Su primer experimento fue 
H-Bomb, una recopilación de 
historias pornográficas que 
parodiaban, en tono subido, 
las aventuras de Kei y Yuri, las 
protagonistas de Dirty Pair. Para 
este año 94, el nuevo lanza¬ 
miento de Antarctic Press se 
llama Bondage Fairies, una his¬ 
toria de corte sadomasoquista 
protagonizada por un hada in¬ 
defensa que cae en manos de 
tres jovencitas procaces. P 
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Ilustraciones Superiores 

© 1.991, 1 993, Big West / 
Macross II Project. 

Ilust. Inferior Masami 
Kurumuda & Shueisfia Inc 


Tras quince años como 
serie de culto en Japón y 
los USA, Robotech verá 
publicada su más reciente 
secuela en Planeta-De- 
Agostini y su versión en 
d i bujos an i mados por An i - 
me Video. Los sesuidores 
de la serie Robotech, emi¬ 
tida por Tele 5, tenéis aho¬ 
ra la ocasión de asistirá un 
nuevo capítulo de la lucha 
de la humanidad por la 
supervivencia en un cos¬ 
mos habitado por razas 
hostiles. Macross II comen¬ 
zó a ser distribuida en 
vídeo el año pasado en 
USA, y se ha convertido 
en uno de los srandes éxi¬ 
tos de la temporada. Está comprobado 
que la fórmula de traer la space opera* 
a nuestro planeta sisue teniendo éxito, 
aunque la fórmula final para la resolu¬ 
ción de cualquier conflicto sisa siendo 
una gran dosis de amor. 

Olivery Ben- 
ji se resisten 
a desapa¬ 
recer. En 
Shonen 
Jump es¬ 
tá a punto 
depubli¬ 
carse una 
miniserie 
protagoniza¬ 
da por los fa¬ 
mosos personajes 
de Captain Tsubasa 

en la que se narrarán las 
nuevas aventuras de todo 
el equipo. Los fans de esta 
obra de Yoitchi Takahashi 
podrán disfrutar de ellas a 
partir del n° 18 de Shonen 
Jump. 


T ambién, y para quien 
aún no lo sepa, Norma 
Cómics tiene instalada 
los domingos una parada en 
el Mercado de San Antonio 
de Barcelona con los últi¬ 
mos goods* de vuestras se¬ 
ries de manga favoritas. Un 
verdadero punto de encuen¬ 
tro para viciosos del tema. 




Aparecen nuevos 
puntos de venta espe¬ 
cializados en manga. Por 
una parte, la librería in¬ 
glesa Come In tiene in¬ 
tención de instalar una 
sección dedicada exclu¬ 
sivamente a la literatura 
japonesa. Por otra parte, 
el pasado 21 de Abril se 
abrió una tienda espe¬ 
cializada en la calle Urgel 
de la Ciudad Condal. Su 
nombre es Kasum-, > se 
dedica se o a te—es ja¬ 
poneses. 
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■j^n un principio, planteamos que el primer numero 
Isde Tsuzu estuviera dedicado a Akira Toriyama. ha- 
ISSVciendo hincapié en Dragón Ball porque, sin duda, 
son el autor y la serie más aclamados por todos los 
aficionados al manga y al anime' en nuestro país. 
Pensábamos que ambos eran referencia obligada a 
la hora de hablar sobre manga en el mercado espa¬ 
ñol, y vuestra respuesta demostró que teníamos ra¬ 
zón. Pero parece que no os bastó, que queréis más 
información. Vuestras cartas inundan la redacción 
pidiendo más Dragón Ball y más A4<ira Toriyama. 
Queréis saberlo todo sobre vuestro autor favorito, y 
como NEKO es una revista hecha para vosotros, nos 
hemos plegado a vuestras peticiones, y en este mismo 
número estrenamos una sección fija que os informa¬ 
rá sobre todo lo referente a Toriyama y sus principa¬ 
les creaciones. 

De momento, comenzaremos publicando extensas 
fichas sobre los personajes de Dragón Ball. y peque 
ños artículos-reseña en los que os informaremos so 
bre las últimas novedades de las series del autor 
nipón. En cartera queda la posibilidad de hablar 
sobre los largometrajes de Dragón Ball. dicciona¬ 
rios sobre el universo de Tori- ^_ 

yama. y mil cosas más. De todas 
maneras, vuestras preferencias 
primarán a la hora de decidir 
el contenido de la sección. 

Por eso necesitamos que. 
cuando nos escribáis, nos di- 
gáis qué es lo que queréis VI •! fthWÍ 
saber o ver. y cómo os gus- jHXJBPP/. WTYA 
taría que fuera publicado. 

Vuestras propuestas serán 

tenidas en cuenta y nos jC 1 II "V—' 

servirán de guía a la hora / ,1 

de confeccionar el número. / " [í//~\ 

Comenzamos este mes con lij' 1 \ 

las fichas de Gokuh y Go- X. I /) 

han y un resumen de las HB 
últimas novedades. Espe- ■■ 

ramos que lo disfrutéis y 
nos escribáis con vuestras 
sugerencias. 


Vegeta y Gokuh vuelven a 
enfrentarse; pero ésta vez 
el resultado será distinto... 
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HISTORIA 


Son Gokuh pertenece a la raza de los saiyanos, y 
es hijo del guerrero Burdack. Cuando nació 
en el planeta Vegeta con el nombre de 
Kakarot, fue clasificado como guerrero 
de categoría inferiory programado pa¬ 
ra destruir a los habitantes de la 
Tierra. A su llegada al planeta fue 
recogido por el anciano SonGohan, 
quien le tomó a su cargo en las 
montañas de Paozu. Aunqueal prin¬ 
cipio era muy agresivo, un acci¬ 
dente le hizo perder la memoria, 
convirtiéndolo en un niño normal. 

Gokuh creció en la más absoluta ino¬ 
cencia, razón por la que desconoce 
los malos sentimientos, y vive sumido 
en una total despreocupación. Como 
todos los miembros de su raza, posee un 
sentido innato de la lucha y una continua ne¬ 
cesidad de autosuperación, que le ha llevado ha ser 
uno de los seres más poderosos del Universo. 
Gokuh mató involuntariamente a su abuelo cuando 
se transformó en un salvaje mono gigante. A los 
doce años conoció a Bulma, y emprendió con 
ella la búsqueda de las Dragón Balls*. Una vez 
finalizada la misma, fue a entrenarse con el maestro 
de artes marciales Kame-Sennin, junto a su con¬ 
discípulo Kulilin. Tras una durísima preparación, 
ambos participaron en la 21 a edición del Gran Tor¬ 
neo de Artes Marciales, donde Gokuh llegó a que¬ 
dar finalista. Para recuperar la Dragan Ball de cuatro 
estrellas "Sushmchu", que le había dejado su a- 
buelo, tuvo que enfrentarse al terrible ejérci¬ 
to de la Red Ribbon, y después, a los cinco 
guerreros de la vidente Baba . En el trans¬ 
curso de la búsqueda recibió las ense¬ 
ñanzas del maestro Karin en su torre y de 
su abuelo adoptivo Son Gohan resucita¬ 
do. Tras quedar finalista en la siguiente e- 
dición del Gran Torneo, tres años después, 
se enfrentó con Piccolo Daimaoh y sus de¬ 
monios, que amenazaban la paz del planeta. El 
"agua supersagrada" liberó su fuerza interior y le 
permitió posponer la amenaza durante tres años. Se 
entrenó en el Santuario Celestial con Mr. Popo, que le 
enseño la “técnica de Dios”, y pasó todo el tiempo 
que pudo en la Cámara del Espíritu y el Tiempo, a 
pesar de las duras condiciones. Gracias al entrena¬ 
miento recibido, pudo vencer a la reencarnación 
de Piccolo Daimaoh, que se presentaba al Gran 
Torneo como Majunior. Allí recordó su compromiso 
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con Chi-Chi. y aceptó casarse con ella. Rechazó el 
ofrecimiento de convertirse en nuevo dios de la 
Tierra.yse fueavivir con Chi-Chia su antiguo hosar en 
las montañas. Poco después naciósuprimerhijo, Son 
Gohan. Tras cinco años de paz, su hermano Raditz 
vino a la Tierra en su busca y le reveló su herencia 
saiyana. No consiguió que Gokuh se uniera a el y, 
en la inevitable batalla posterior, ambos murieron. 
Antes de ser resucitado por Shenron, Gokuh aprove¬ 
chó su paso de un año por el Más Alia para entrenar¬ 
se a diez sravedades con el maestro Kaioh del Norte. 
Tras una dura batalla con Veseta, viajó hacia el 
planeta Namekku en una nave equipada para 
entrenarse a cien sravedades. Después de un viaje 
de seis días, se enfrentó (y derrotó) a las Fuerzas 
Especiales de Ginew. Aun en Namekku, combatió 
con el tirano Freeza y se convirtió en el legendario 
super saiyano. Consiguió venceral monstruo y, a duras 
penas, escapó de la explosión de Namekku, dirigién¬ 
dose hacia el planeta yardrat. Regresó a la Tierra casi 
un año más tarde y se encontró con Trunks, un joven 
venido del futuro, que le advirtió de su futura 
muerte a causa de una enfermedad cardiaca y de 
la llegada de dos androides de la nueva Red 
Ribbon, que se adueñarían del planeta pasados tres 
años. Con el propósito de cambiar la historia, 
Trunks le proporcionó una medicina, y cuando 
le sobrevino la enfermedad, ésta no fue mortal, 
aunque sí grave. Tras permanecer algo menos de un 
año (un día en tiempo real) en la Cámara del Espíritu 
y el Tiempo junto con Gohan, se enfrentó al androi¬ 
de Cell en el torneo Cell Game*. Aunque ahora era 
más poderoso, sabia que su hijo le había superado y 
tras un breve escarceo con el androide le dió la al¬ 
ternativa, en la que Gohan destruyó a Cell. Pese a ello, 
Gokuh tuvo que sacrificar su vida para evitar la des¬ 
trucción del planeta. Mientras permanecía en el Más 
Allá nació su segundo hijo, Son Goten. Gracias a 
los poderes de Baba, que le permiten volver por un 
día a la Tierra, se presentó a la última edición del 
Gran Torneo, pero antes de que pudiera partici¬ 
par las fuerzas del hechicero Babidi amenazaron la 
Tierra, y Gokuh tuvo que defenderla nuevamente. 

PODERES 

Hasta que Dios le eliminó la cola, Gokuh era capaz 
de multiplicar sus fuerzas por diez, transformándose 
enmonogigante. Ha superado varias veces el nivel de 
los super saiyanos. Actualmente es inmortal, aunque 
no invulnerable. 

TÉCNICAS 

Son Gokuh es el personaje del universo de Dragón 
Ball que mayor variedad de técnicas utiliza. Esto se 
debe tanto a la cantidad de maestros que ha tenido, 
como a su talento para aprender las técnicas de sus 
adversarios 

De la escuela de la tortuga aprendió los ataques 
°jan-ken“ (del piedra-papel-tijera), "kyo-ken" (del loco, 
variante de “kyoken" o el borracho) “saru-ken" (del 
mono) "zanzo-ken” (de la imagen residual) y la onda 
“kamehame-ha", que domina a lá perfección. 

Aprendió "taiyo-ken" (ataque del sol) de 
Tenshinhan. Kaioh le enseñó "kaioh-ken", para multi¬ 
plicar la velocidad y la fuerza de sus ataques, y la 
esfera de energía vital "genkidama". De Yardrat apren¬ 
dió la técnica "shunkan ido" de teletransportación. 

Ramón Peña 



HISTORIA 


Son Gohan es miembro de la raza guerrera de 
los saiyanos, e hijo de Son Gokuh y de Chi¬ 
chi, que a su vez es hija del terrible Gyu- 
maoh. La combinación resulta explosi- z' ^ 
va, pero aún así, su talante no es pre- / 
csamerite el de uri guerrero, sino todo 
lo contrario. Influido sin duda por los / 
deseos de su madre, su máxima as- / ñf, 

piración es convertirse en un gran / 
sabio. Gohan posee una fuerza la- í 
tente increíble, que sólo se mani- , 

fiesta cuando alguno de sus seres 1 
queridos se encuentra en peligro. \ /\tA 
Demostró su potencial por primera \ 
vez a los cuatro años, cuando su tío \ i. 

Raditz torturaba a Gokuh: el scouter* \ 3B¡ 

del guerrero saiyano registró una poten- \ 
cía de combate superior a las 1000 unida- 
des, algo inaudito en un niño de su edad. El " 
problema surge cuando se calma su furia, ya que su 
poder disminuye considerablemente. Después de 
ésto, y ante la inminente llegada de Vegeta y Nappa 
a la Tierra, Piccolo le sometió a un duro entrena¬ 
miento, con el objeto de exteriorizar su fuerza 
oculta. Tras sobrevivir solo en el desierto por espa 
ció de seis meses, Gohan estaba preparado para 
instruirse en la técnica diabólica de Piccolo. Duran¬ 
te casi medio año vivieron juntos y, a pesar del duro 
carácter del demonio, se estableció un fuerte 
lazo entre ambos Una vez empezada la batalla 
contra los dos saiyanos, su furia se desató cuan¬ 
do su maestro murió a manos de Nappa Nueva¬ 
mente, tras el estallido de rabia, su potencia de 
combate se redujo dejándole a merced de sus 
enemigos. Al final, su intervención fue decisiva en 
el desenlace de la batalla: cuando Gokuh cayó, fue 
él quien venció al terrible Vegeta Acabada la ba¬ 
talla, y en contra de los deseos de su madre, viajó 
a Namekku en busca de las Dragón Balls para 
resucitar a sus amigos muertos en combate. Allí 
luchó de nuevo, en esta ocasión para defender a 
los nativos nameccianos de las fuerzas del tirano 
Freeza, y casi pereció en una dura pelea contra las 
Fuerzas Especiales de Ginew. De regreso a la Tierra, 
intentó ponerse al día en sus estudios, pero la 
llegada de una nueva amenaza se lo impidió. En 
esta ocasión se trataba de los androides del Dr. 
Gero. En un futuro alternativo en el que esta pelea 
se habría perdido, Gohan sería el único defensor 
de la Tierra superviviente y el maestro del joven 
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Trunks. En dicho futuro perdía, 
primero un brazo, y poste¬ 
riormente la vida, en su 
resistencia contra los 
androides N° 17 y N° 
18, a pesar de haber 
conseguido convertirse en super saiyano. Sin em¬ 
bargo, en ésta realidad, nuestros amigos fueron 
advertidos con tres años de antelación por Trunks, 
(que habia viajado desde el futuro), del inminente 
ataque de los androides, y tuvieron tiempo de pre¬ 
pararse. Nuevamente, Gohan abandonó sus estu¬ 
dios para entrenarse con Gokuh y Piccolo. Cuan¬ 
do el androide Cell apareció, Gohan se entrenó con 
su padre en la Cámara del Espacio y el Tiempo a lo 
largo de algo menos de un año (un día en tiempo 
real) y al salir se enfrentaron con Cell. Éste habla 
organizado su torneo (Cell Game) para enfren¬ 
tarse con los mejores luchadores del planeta. El 
combate final del torneo enfrentaría a Gohan, 
que había superado a su padre, con el androide. 
Pero Gohan volvió a tener problemas para acceder 
a su fuerza oculta y Cell le provocó torturando a sus 
amigos, error del que no se percató hasta que fue 
demasiado tarde. Finalmente, el pequeño guerrero 
venció al monstruo con la ayuda de su padre, y la 
paz volvió a reinar en la Tierra durante algún tiem¬ 
po... Con dieciseis años asistía al Orange Star High 
School, un instituto situado en Satan City, donde 
intentaba pasar desapercibido utilizando dis¬ 
cretamente sus poderes como héroe enmascara¬ 
do Sin embargo su compañera de clase, Videl, 
hija de Mr. Satan, descubrió su identidad y le animó 
a presentarse al Gran Torneo de Artes Marciales. 
Durante su participación en el acontecimiento fue 
atacado a traición por dos enviados del Infierno de 
la Oscuridad, que le robaron parte de su energía. 
Una vez recuperado, partió con sus compañeros 
en pos de sus atacantes, y ahora se encuentra 
enzarzado en una terrible batalla con las fuerzas 
infernales. 


PODERES 

Como todos los saiyanos, Gohan puede trans¬ 
formarse en un mono gigante, multiplicando por 
diez sus fuerzas. Esto sólo puede suceder cuando 
tiene cola, y recibe los rayos de la luna llena. Ade¬ 
más, ha superado vanas veces el nivel de los super 
saiyanos, y su fuerza actual es prácticamente incal - 
cuiable. 
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TÉCNICAS 


Dado que su fuerza es principalmente fruto de 
ataqués de cólera, no suele utilizar técnicas ela¬ 
boradas. Sin embargo, ha utilizado varias veces e: 
rayo “masen-ko" y la onda "kamehame-ha", técnicas 
de la escuela diabólica y de la escuela de la to'- 
tuga, respectivamente 

Ramón Peña 


Shuelsha Inc Toe 
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SERVICIO DE RESERVA Y VENTA POR CORRE' 

96 35 1 91 88'V V \\ \ - 

¿Tienes dificultades f ■ : v\\\ \\'u 

en tu localidad para i, Wf 1 \\\\\\\V í' i i 

conseguir los cómics S\ l W 1\ 1 Wy fjl u 

que te interesan? \\l\V)SL>^ \\ 


En FUTURAMA te 
abrimos carpeta a tu 
nombre, reservando 
los ejemplares que 
nos digas para 
remitírtelos cuando 
nos indiques. 


COMIC 
NACIONAL 
Y DE 

IMPORTACION 


TEBEO ANTIGUO 


JUEGOS DE ROL 


FIGURAS TODAS 
MARCAS 


WARGAMES 


ENVIOS POR 
CORREO A TODA 
ESPAÑA 
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Aniba, Vtgeia convertido en 
un demonio A la izquierda, 
Bu A la derecha, Datallitas mil 
lo último de Dtason Bail es 
para no podárselo. 


DRAGON BALL UPDATE: 
CON "M" DE "INFIERNO" 
(capítulos del 443 al 464...) 

¿Recordáis la “M" que marcaba las frentes de 
los feroces Yamuh y Spopobitch?. Sí, la misma que 
figuraba en el medidor de energía de extraño dise¬ 
ño con el que controlaban el progreso de Son 
Gohan durante su pelea con Kibit. Pues bien, la 
dichosa letra vuelve a hacer acto de pre¬ 
sencia , esta vez, en una enorme jeringa con la 
que roban la energía de Gohan cuando ésta 
llega a un nivel alto. Nuestros amigos salen en su 
persecución, acompañados por Shin y Kibit, 
que no demuestran intenciones hostiles. Fi¬ 
nalmente son alcanzados, y Shin, dios entre 
dioses, queda paralizado de terror al descu¬ 
brir la identidad de los amos de los miste¬ 
riosos asaltantes. Y es que esa "M" es la de 
"Makai", del Infierno de la Ose u ri dad. Los recepto- 
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res de la jeringa cargada con la poderosa ener¬ 
gía del super saiyano son Babidi y Dabra, 
dos de los llamados Reyes del Infierno. El 
primero es un malvado hechicero con un sádi¬ 
co sentido del humor,- el segundo, de aspecto 
amenazador, es el guerrero más poderoso de 
su mundo. Shin y Babidi tienen un pleito 
particular, pues el diosecillo acabó tiempo 



antes con Bibidi, padre del último. Precisa¬ 
mente, el objetivo del hechicero es revivirá 
Bu, un diabólico sercreado por su padre con la 
energía robada. Dabra elimina a Kibit y deja 
fuera de combatea Kuliliny Piccolo, refugiándo¬ 
se acto seguido bajo tierra, en una enorme 
nave espacial alojada en el subsuelo del pla¬ 
neta. Para salvar la Tierra, Gokuh y los demás 
tendrán que enfrentarse a los enemigos que 
les aguardan en el interior de la nave de Babidi 
en menos de un día (tiempo que Gokuh puede 
permanecer en este mundo). Mientras tan 
to, Bu espera su resurrección den 
tro de un enorme capullo, 
y se alimenta con 
la energía 
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f§ SLUMP 

LAS PELÍCULAS 



A/aíe. el O Slump, y el resto 
ce Habitantes Ce la Villa del 
Pingüino se pasan al (ornato 
grande,paraiegocuodelocfo$ 
sus fans. 



unque en un principio Dr. Slump tenía 

_ como protagonista a Senbei Norimaki (el 

doctor patoso del título), el estrellazgo 
pasó pronto a manos de su creación robótica, 
Arale. En realidad, y si somos totalmente estric¬ 
tos, a medida que la serie se desarrollaba se 
convirtióen una auténtica comedia coral de la cual 
el único protagonista verdadero era la aldea de 
Penguin Village, independientemente de que la 
atención de un capítulo determinado pudiera 
recaer sobre cualquiera de sus habitantes, ya 
fueran éstos mecáni¬ 
cos, humanos, anima¬ 
les^ fecales. Arale, por 
ser la más fuerte entre 
los habitantes de Pen¬ 
guin Village y la que 
más iniciativa mostraba 
recogiendo cacas del 
suelo (estuvieran o no 
conformes), se ganó el 
mayor aprecio de los 
lectores, y cuando lle¬ 
gó la hora de mudarse 
al mundo de la anima¬ 
ción de TV, los pro- - 

ductores tuvieron a 

bien incluir el nombre del pequeño androide tías 
el de su creador: Dr. Slump-Arale-Chan. La aven¬ 
tura televisiva comenzó en abril de 1981, y duró 
casi cinco años. Hasta aquí, todo es historia más 
o menos conocida. Lo que pocos saben es que 
las aventuras de los habitantes de Penguin Village 
fueron llevadas al cine en cinco ocasiones. La 
primera fue en julio de 1981 con "Helio! Wonder 
lsland",en la que Arale y sus amigos visitan la isla 
del título (Wonder Island es una de las primeras 
creaciones de Toriyama) y arman, como es de 
prever, un alboroto considerable. Justo un año 
después apareció "Hoyoyo Aventura Espacial". 
Esta vez, nuestros amigos han de viajar al planeta 
Takeyasaodake para enfrentarse al Dr. Mashirito, 
némesis del Dr. Slump, y a su robot Caramelman. 
Menos tardó la tercera entrega, "¡Hoyoyo! Gran 
Carrera Alrededor del Mundo", que apareció en 
marzo de 1983 y gira alrededor de una carrera 


A principios de 1980. aparecía en 
las páginas del semanario 
Shonen Jump la primera obra im¬ 
portante de un joven autor prácti¬ 
camente desconocido. La obra era 
Dr. Slump y su autor se llamaba 
Akira Toriyama. Tras publicarse se¬ 
manalmente y sin pausa por espa¬ 
cio de casi tres años, el joven 
Toriyama comenzó... pero eso es 
otra historia. 
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que comienza en e! país de Raj ial. Se trata de una 
más entre las competiciones de vehículos ext¬ 
raños que Toriyama plasmó en tantas ocasiones 
en las pasmas del man- , 3a. "¡Hoyoyo! 

El Tesoro Oculto del 
Casti I lo de Nanaba" no 
se estrenó hasta di- 

Estáprotagoni- " 
zada por la 
"banda ho¬ 
yoyo", un i 
clan ninja ¿ 
compues- * 
to por A- .i 
rale, Gat- 4 
chans y 
Akane, J ;¡ 
que 
ya ha- \ 
bía a- - 
parecido 

en el manga y _ 

en la serie de TV. Finalmen- 
te, en "¡Hoyoyo! Mechapolis, la Ciu¬ 
dad Soñada", la pandilla de Arale tiene ocasión 
de ver realizado el sueño de todos los niños: ha¬ 
cer una visita, no totalmente exenta de peligros, a 
un país de maravillas mecánicas. 

Esto fue todo lo que dió de si, en un primer 
momento, la creación de Toriyama. Sin embargo, 
recordaréis que tiempo atrás comentábamos la 
revitalización del universo de Penguin Village a 
manos de otros autores, a todo color, en las 
páginas del Virtual Jump. Pues bien, en espera de 
una nueva serie de TV, han aparecido hasta la 
fecha dos entregas de las aventuras fílmicas de 
Arale. La primera la comentábamos en aquel 
mismo artículo "¡Ncha! Buen Tiempo en Penguin 


ANIME 

. romes ¿ 



Arriba, las podadas de los 
Jirmp Cómics Selecticn de¬ 
dicadas a los largometrajes de 
O. Slump Abajo, Senbei, más 
que hado de las gamberradas 
de Arale/Altane. 








Madcta es, con el Dermiso de 
Kyosuke, el centro de atrac¬ 
ción de Kimagure Orange 
Road Su atractivo ha 
encandilado a italianos y 
franceses ¿Conseguirá lo 
mismo en España’ 


Esta es la historia de un joven mu- colección que narra una complicada historia de 



mm 


amor a tres bandas entre unos jóvenes escola¬ 
res, en la tradición de Urusei Yatsura. Esto es, 
complicando la trama amorosa (ya de por sí 
compleja) con 
toda una serie 
de ele- 


tante que llegó con su familia a 
una nueva ciudad. En su primer 
día de escuela, nuestro amigo 
Kyosuke conoce a la chica que 
se convertirá en la mujer de su 
vida. Pero ese mismo día se en¬ 
cuentra con Hikaru. probablemen¬ 
te la más popular de las chicas 
de su curso, que toma la decisión 
de hacer suyo a Kyosuke. Otro jo¬ 
ven más egois- 

ta y maduro ' \ 

que Kyosuke / X v 

eludiría el . /f' 

problema^/ /X •Uti 

con elegan- ' f f \ / Z\ \ V 
cia 


pero 

nuestro amigo se ve 
inmerso, a partir de 
ese día. en más pro¬ 
blemas de los que 
puede llegar a ima¬ 
ginarse... 


Matsumoto & 


ISSk ste es el suión básico de Ki- 
| p masure OrangeRoad, la serie 
i —9 de mansa que inspiraría el 
serial televisivo conocido en Espa¬ 
ña con el nombre de Johnny y 
sus Amisos, y que ha sido emi¬ 
tido por Tele 5 en varias oca- . 
siones, la más reciente a fina- 
les de 1993, La razón básica ¡¡H 
de traer a Johnny/Kyosuke a H 
nuestras pásinas, es anunciar la ^ 
buena noticia de que por fin ^ 
tenéis la ocasión de leer las his¬ 
torias ordinales que inspiraron 
la serie, ya que Norma Editorial 
se ha decidido a publicarla. 

Kimasure Oranse Road es una 









\v mentos fantásticos que con- 
| tribuyen a aumentar los equí¬ 
vocos y la diversión. 

Kyosuke y sus hermanas tie¬ 
nen una serie de portento¬ 
sos poderes mentales 
(aparte de un abuelo y 
un primo realmente tra- 
viesos)que les permiten 
hacer cosas maravi I losas,- 
poderes que no deben 
usar, ya que las "rare¬ 
zas" no están bien vis¬ 
tas en ninsuna parte. 
Naturalmente, cuando 
uno puede teleportarse, 
apartar a los moscones, 
evitar solpes con la 
telekinesis o tener pre¬ 
moniciones, lo normal 
es que utilice sus po¬ 
deres, aunque tensa 
qushacerlo a escon¬ 
didas. Kyosuke lo 
hace, pero su con¬ 
trol es muchísimo 
menor que el de su 
hermana pequeña, 
y por tanto tien¬ 
de a cometer erro¬ 
res e Incluso a 

verse desplazado en el tiempo, lo que 
provoca continuas paradojas. 

Lueso están las dos jóvenes que se 
mueven en torno a Kyosuke. Por un 
lado tenemos a Madoka, indepen¬ 
diente, romántica, conflictiva y ma¬ 
dura,- por otro está Hikaru, esoísta, 
manipuladora, y vital. Dos jóvenes 
completamente opuestas, entre lasque ' 
tendrá que elegir un Kyosuke inseguro 
y cariñoso. 

La nueva serie de cómics editada por 
Norma nos va a proporcionar la ocasión 
de conocer a estos personajes y todo el 
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universo que les rodea y a la vez, podremos dis- 
frutardeunatraducciónenla que cada uno de los 
personajes recibe su nombre real y no una de las 
horrorosas traducciones con las que nos obse¬ 
quian Tele 5 o Antena 3. 

KimagureOrange Road será editada en España 
dividida en series,- la primera de ellas estará en el 
mercado para cuando leáis estas líneas y consta¬ 
rá de doce números (más o menos, los tres pri¬ 
meros volúmenesdelaediciónjaponesa). Para 
los que ya conocéis la serie de televisión, la edi¬ 
ción española del manga de KimagureOrange Ro¬ 
ad será el complemento perfecto a esos capítu¬ 
los que tenéis grabados en la videoteca. Para 
todos aquellos que descubran la colección con 
estos cómics, supondrá una introducción a un 
mundo mágico de gatos voladores, traviesas 
brujitas telekinéticas, romances desesperados, e 
ingeniosos juegos de situación en los que lo 
sobrenatural y lo paranormal tienen un papel 
importantísimo. 

Si sois seguidores de Ranma, o si estáis flipando 
con las aventuras de Ai, KOR* es otra de las series 
imprescindibles dentro de vuestra colección de 
cómics ya que tiene los mismos ingredientes y 
está tan soberbiamente cocinada como las dos 
primeras. En estas circunstancias no hay gourmet 
mangadictoque pueda saltarse la adquisición de 
esta reciente incorpo¬ 
ración al creciente ca¬ 
tálogo de manga que 
invade nuestros 
quioscos. 

Roque 
González 


Arriba.Hikaru, caprichosa y 
manipuladora. Cuando quiere 
algo no para hasta conseguirlo. 
Abajo, Madoka, todo lo 
contrario, dulce, comprensiva, 
pero muy íirme. Kyosuke lo 
beneclaro, Madoka es su chica, 
pero ce quiere decepcionar a 
Hikaru No es nada fácil tomar 
ese tipo de decisiones, 
¿verdad’ 
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Madoka es uno de los 
personajes mas caris- 
méncos del manga 
actual 



T riángulos amorosos, equívocos 
sentimentales, y grandes dosis de 
humor. Estos son tos elementos 
básicos de Kimagure Orange Road, 
una de las series más divertidas que 
hemos tenido la oportunidad de con¬ 
sumir a través de nuestras televisiones 
privadas. 

Johnnyysus Amigos (que así la llama¬ 
ron los hábiles traductores de Tele 5) 
es fresca y entretenida, una de esas 
series endemoniadamente atractivas 
que son capaces de engancharte 
desde el primer capítulo. 

Ha creado una verdadera legión de 
admiradores, e incluso existe un club 
de fans que gira en torno a KOR. 
Ahora, el manga en el que está basado 
Kimagure Orange Road. llega a Espa¬ 
ña. Norma Editorial ha iniciado su pu¬ 
blicación en nuestro país, y continúa 
así una línea de edición de mangas 
frescos, inéditos en los Estados Uni¬ 
dos. 

Norma Editorial, nos ha cedido tres 
páginas del segundo número de la 
edición española para que podáis 
haceros una idea de lo que es la obra, 
aunque os aconsejamos que adquiráis 
algún ejemplar y opinéis por vosotros 
mismos. Iniciamos así una sección en la 
que os ofreceremos avances de las no¬ 
vedades que aparezcan en el mercado. 
Agradecemos a Norma su colabora¬ 
ción y esperamos que estas tres pági¬ 
nas sean de vuestro agrado. 


























































































































































































Naokolakeuchi haccmguido 
crear una serie entretenida y 
romántica llena de perso-ajes 
cansmaticos Su éxito en el 
Japón ra ha conuemco en una 
estrella. 


Colorines, ciencia-ficción, amo¬ 
res idílicos y batallitas. Sailor 
Moon es uno de esos cócteles 
embriagadores a los que tan 
acostumbrados 
nos tienen los 
autores ni¬ 
pones. Nao- 
ko Takeuchi 
es una de las 
autoras de 
shojo man¬ 
ga* que más 
fuerte está 
pegando, 
y su últi¬ 
ma serie ha 
conseguido 
convertirse 
en un verda¬ 
dero fenóme¬ 
no de masas 
que ha provo¬ 
cado incluso a- 
daptaciones te¬ 
atrales. A conti¬ 
nuación. re¬ 
pasare¬ 
mos la tra- 
yectoria 
de la pri¬ 
mera parte 
de la serie. 

Bishojo Senshi 
Sailor Moon. 


esdehace alsún tiempo, podemos disfru¬ 
tar en nuestras pantallas de una de las serles 
de anime con más éxitoen el Japón. Bishojo 
Senshi Sailor Moon, se mueve a medio camino en¬ 
tre el shojo mansa y la ciencia-ficción. La serie está 
inspirada en un mansa de NaokoTakeuchi, auto¬ 
ra también 
de The 
Cherry 
Project 
(las 
aventu¬ 
ras de u- 
na patina¬ 
dora, que 
cuenta con 
tres volúmenes en el merca¬ 
do). La joven autora (25 años) ha 
dado en el clavo con Sailor Moon, y 
ha consesuidocrear una serie que no 
sólo atrae a las chicas (a las que va 
dirisida), sino también a los 
chicos, que quedan des¬ 
lumbrados por los suge- 
rentes diseños de los 
personajes. El éxito ha 
sido total, y la serie, publi- 
f cada semanalmente en el 
shojo manga Nakayoshi, ha 
conseguido aumentar las ventas 
de éste de 800.000 a 1.700.000 
ejemplares. Las recopilaciones 
han vendido alrededor de un 
millón de ejempla- 
res el tomo, y el 
primer anime 
cómics* (en 
cada tomo se 
recopilan tres epi¬ 
sodios de la serie de 
la Toei Doga), lanzado 
en octubre del 92, ven¬ 
dió más de 200.000 
ejemplares. Unas cifras 
que quitan el aliento y 




(continúa en la pag. 31) 




ARTEMBS 

Es el sato que encon¬ 
tró a Sailor Venus. Posee 
muchos más recuerdos 
del reino lunar que la 
misma Luna. Es un poco 
más refunfuñón que ésta 
y tiene menos paciencia 
con Usasi. 


TUXEDO KAMEM _ 

EB. 8EN©R B>EL ANTIFAZ 
(Mamoru Chiba) 

Cuando Sailor Moon está en peligro, seguro que aparece 
el Señor del Antifaz. Este extraño personaje es el objeto de 
deseo de Usagi. Cuando noes un justicieroenmascarado, es 
Mamoru, un chico normal al que Usagi tiene mucha manía. 


SABILOR VEMOS 

(Minako Aino) 

Ella fue la primera en 
reclamar su herencia 
como guerrero; sirvió 
de inspiración para 
creara SailorV(Guerre- 
ro V). Sailor Moon la 
confundió en un prin¬ 
cipio con la princesa. 
Su uniforme es naran¬ 
ja, y dispara un rayo de 
energía. 


QUEEN HEffSyiL 
REDIMA HERPIL 

Es la directora de 
todas las operacio¬ 
nes. Controla a sus 
lugartenientes des¬ 
de el Reino de la 
Oscuridad. 


e Nawo "akeuchi í, Koaansha 






SAIILOR MARS 

(Rei Hiño) 

A Rei le van las cosas 
normales. Salir de fies¬ 
ta y buscar novio son 
sus principales pre¬ 
ocupaciones. Siempre 
está peleándose con 
Usasi y, corno a ella, le 
apasionan los dibujos 
animados. Su unifor¬ 
me es rojo y dispara 
bolas de fuego. 


SAILOR VENUS 

(Ami Mizuno) 

Ami es la más re¬ 
flexiva del grupo. Su 
principal afición son 
los estudios y se po¬ 
dría decir que es el 
cerebrodel grupo. Su 
uniforme es azul, y es 
capaz de crear una 
neblina gaseosa que 
confunde a los 
youma. 


SAIB.@ÍR MOON 

(UsagiTsukino) 

Usagi es una verdadera 
incompetente. Su torpeza 
sólo es superada por su 
facilidad para llorar. Su uni¬ 
forme de guerrera es azul, y 
la diadema es su principal 
arma. 


LUNA 

Luna es la guía de Usagi 
y se podríadecirquees la 
jefa del grupo. Luna ense¬ 
ña a las guerreras cuales 
son sus habilidades y les 
proporciona las diversas 
armas (como la diadema 
de Usagi) que les permi¬ 
ten enfrentarse a los 
youma. 


8ABILOR JUPITER 

(Makoto Kino) 

Makoto es la más 
alta y fuerte del gru¬ 
po. Es una experta lu¬ 
chadora, y no nece¬ 
sita sus poderes pa¬ 
ra enfrentarse a sus 
enemigos. Se siente 
atraida por un amigo 
de Usagi, Motoko. Su 
uniforme es verde y 
puede crearunanube 
eléctrica. 


<£ Naofco Takcuchi & Kcdansha 






que deberían despertar, cuando menos, la curiosi- difuminadas, desdibujadas, tramas mucho más 
dad del aficionado. suaves de lo habitual en el resto del manga, y una 

Usagi Tsukino (Bunny, para los amigos) es una enorme profusión de planos medios y primeros 
chica de lo más desastroso. Es una mala estudiante, planos, todo muy etéreo y refinado. Por contra, el 

ysu única obsesión es convertirse, algún día, en una anime es mucho más concreto. Los personajes 
superheroína como su admirada Guerrero V, un (siempre hablando desde un punto de vista gráfi- 


personaje de manga y 
videojuegos muy de 
moda en el Tokyo de la 
serie. Un buen día, mien¬ 
tras se dirige a casa, U- 
sagi salva a una gatita 
negra de ser maltratada 
por unos gamberros. 
Más tarde, tras superar 
el trauma de tener que 
entregar las notas a su 
madre, Usagi encuen¬ 
tra a la gata en su habi¬ 
tación, y para su asom¬ 
bro, le habla, y le expli¬ 
ca que es una reencar¬ 
nación de una guerrero 



co) son más sólidos, 
están mejor definidos. 
En lo que se refiere al 
resto de los elementos, 
el diseño de persona¬ 
jes secundarios es bas¬ 
tante distinto. En el ani¬ 
me se acercan más al 
manga caricaturesco, y 
el continuo juego con 
algunos elementos vi¬ 
suales (una famosa gota 
de enormes proporcio¬ 
nes que aparece con¬ 
tinuamente) redondea 
ese aspecto desenfa¬ 
dado que está ausente 


lunar llamada Sailor u sene ha obtenido un «ito ta: que ha generado todo «do de derivaos. o«de juegos en el manga. 

, de ordenador, a todo tipo de merchandising e incluso una obra de teatro de lo mis 

Moon. Luna (que asi se pintoresco Nos encontramos 


llama la gata) le informa -p Naoko teteu*. &Kcdansha 


ante una obra cuidada 




sobre una extraña mi¬ 
sión; Usagi debe en¬ 
contrar la perdida prin¬ 
cesa lunar. Su otra mi¬ 
sión será enfrentarse a 
los Youma (demonios) 
del reino de la oscuri¬ 
dad, que tienen la mo¬ 
lesta costumbre de ir 
absorbiendo la energía 
de todo aquel que se 
cruce en su camino. Un 
problema añadidosur- 
ge cuando se descu¬ 
bre que los Youma no 
se limitan a desear la 
energía ajena. Su reina, 
una tal Beryl, ansia poseer una extraña joya llamada 
Ginzuishou, y Usagi deberá impedir que la consi¬ 
ga. Por suerte (para ella y para el resto de la hu¬ 
manidad), Sailor Moon recibirá un poquito de ayu¬ 
da de otras guerreros reencarnadas bastante más 
hábiles que ella a la hora de enfrentarse a sus 
contrincantes. También obtendrá la valiosa cola¬ 
boración de un misterioso personaje llamado 
Tuxedo Kamen (El Señor del Antifaz), un elegante 
justiciero del que Usagi se enamorará perdida¬ 
mente nada más verle. 

Esmuycuriosoelcambioestéticoque se produ¬ 
ce en el traspaso de soporte de papel a celuloide. 
El manga está cortado por el patrón clásico del 
shojo manga: viñetas poco definidas, líneas 


y entretenida, con dos 
versionesdiferenciadas 
que cubren los gustos 
de un amplio sector de 
lectores y televidentes. 
Si queréis engancharos, 
ya sabéis, varios volú¬ 
menes del manga 
(¿pronto en nuestro 
país?), 46 capítulos de 
Bishojo Senshi Sailor 
Moon, y una segunda 
parte llamada Sailor 
Moon R. 


El encamo de las cinco 
guerreras ha conquisiaao el 
corazón de todos los 
lapooeses Sailor Moon ha 
conseguido aupatse a los 
primeros puestos en los 
rankings de audiencia y 
popularidad 

©NaokoTakeuchi&Koctsnsha 


Ainoa Amperio 


Naoko Takeuchi & Kodansha 


© Naoko Takeuchi & 
Kodansha 






U na de las constantes más recurrentes en 
losmansaseslasuma de señeros. Éstos se 
mezclan y se remezclan para crear nue¬ 
vos campos de acción en los que desarrollar las 

historias. Uno de los mejunjes _ 

preferidos por los autores ñipo- Sensual 
nes es el resultante de unir cien- sensible 
cia-ficción y soap opera*. Esta 
particular combinación ha se- n ° s 06 


nerado obras tan conocidas como Kimasure 
Oranse Road (Johnny y sus Amisos) o la misma 
Ranma 1/2. También es el caso de la serie que 
nos ocupa, Video Girl Ai, una obra a 


Sensual, divertida, romántica, 
sensible... éstos son sólo algu¬ 
nos de los adjetivos que po¬ 
drían definir Video Girl Ai. pero 
hay muchos más. todos positi¬ 
vos. Y es que esta serie, creada 
por el joven Masakazu Katsura 
ha conseguido encandilar a ja¬ 
poneses. franceses e italianos. 
Y ahora, de la mano de Norma, 
intentará conquistar los corazo¬ 
nes del público español. Espe¬ 
remos que lo consiga y que po¬ 
damos ver la serie entera, y no 

SÓlO lOS dnrP númprnc nmnrn- 


© Masatezu 


medio camino entre la fantaciencia ~ 
más utilitaria y los culebrones más sabrosos. 
Aún así, no hay que situar a Video Girl en un 
marco demasiado rísido; Masakazu Katsura 
no se rige por las constantes habituales en este 
tipo de obras. Nos enfrentamos a una serie 
relativamente corta (apenas unas 2.000 páginas) 
para los standard japoneses, una obra auto- 
conclusiva, con un desarrollo progresivo en el 
que la trama tiende a dirigirse hacia su resolu¬ 
ción. Ésto no es habitual en series como Kimagu- 
re Orange Road, en las que, si bien se espera un 
desenlace, las historias se estructuran por capí¬ 
tulos cerrados donde se desarrollan mini¬ 
aventuras que no afectan necesariamente al 
conjunto de la obra. 

En Video Girl se narran las aventuras y des¬ 
venturas de Yota, un joven estudiante un poco 
patoso y muy tímido con las chicas. Tras ente¬ 
rarse de que a Moemi, la chica de la que esta 
enamorado, le gusta Takashi, su mejor amigo, 
Yota cae en una profunda depresión y vuelve 
abatido a su casa. Por el camino encuentra un 
videoclub que no había visto antes Casi por 
reflejo entra en el establecimiento y se dirige a la 
sección de vídeos para adultos En una de las 
estanterías ve una cinta en cuya caratula aparece 


Arriba, a la derecha, 
Moemi en una re¬ 
currente pose a lo 
Mafilyn. 

Abajo^idec Girl, un 

personaje encantada 





¿■Wm 








la foto de una preciosa chica con el nombre de 
Amano Al y el eslosan "te voy a consolar". El 
encargado del videoclub le dice que sólo a- 
quellos de corazón puro pueden ver el Goku- 
raku Video Shop(que así se llama el videoclub 
en cuestión)y le entrega un carnet de socio, con 
el que podrá alquilar cualquier película, inclui¬ 
das las de la sección de adultos. Una vez en su 
casa, Yota pone la cinta en el vídeo, y de la 
pantalla surge la chica de la carátula en me¬ 
dio de un montón de efectos pirotécnicos. 
Amano es una vídeo-chica, enviada desde un 
extraño Mundo del Vídeo con una misión que 
cumplir: hacer feliz al poseedor de la cinta a la 
cual está ligada. Precisamente esa depen¬ 
dencia hace que no todo sea perfecto, ya que 

el vídeo de Yo- 
ta se había es¬ 
tropeado el día 
anterior. Así, 
Amano no tiene 
el mismo busto 
que prometía 
la cinta yes "un 
poco bruta", 
por decirlo de 
algún modo. A 
partir de aquí, se suceden los acontecimientos, 
y la historia gira alrededor del triángulo amoroso 
yota-Moemi-Amano. Además, para complicar la 
cosa, van apareciendo secundarios que enri¬ 
quecerán la trama: el Vídeo-Jefe, mandatario 
absoluto de Mundo Vídeo,- Nizaki, compañera 
de Yota en el club de dibujo de la escuela; 
Natsumi, antigua amiga de Yota,- Koji, el ex-novio 
de Natsumi,- Video Girl Mai, una versión "hard" de 
Amano etc. etc... 

Video Girl es una serie fresca, muy flexible en 
su desarrollo, y sobre todo, muy directa. Consi¬ 
gue transmitir emoción y ternura con una facili¬ 
dad pasmosa, y te introduce en el relato de 
forma adictiva. No es nada difícil acabar identi¬ 
ficándose con alguno de los protagonistas, y esa 
capacidad de mimetizar la realidad es la que 
confiere a Video Girl su fuerza, su principal baza. 
Tampoco podemos olvidamos del increíble sen¬ 
tido del humor que Katsura consigue transmitir a- 
los diálogos, y de la utilización de la parodia 
como recurso narrativo. 

Capítulo aparte merece el grafismo de Masa- 
kazu Katsura, un autor maduro y muy sólido ca¬ 
paz de dotar a sus ilustraciones de vida propia. 

La sensualidad de sus creaciones es casi palpa¬ 
ble, y su dominio de la figura confiere al conjun¬ 
to una solidez envidiable. 

No dejéis pasar la oportunidad de leer uno de i 
los mejores mangas (si no el mejor) que se está A 

publicando en nuestro país. , . „ „ . ñ 

Anabelle Petit a 


©Masakazu Katsura £ Shueisha Inc 


1 A la izquierda, V>deo 
Girl Mai , una especie 
de vampira, que se 
convertirá en una 
pesadilla para Amaro 
A la dt'echa, Moemi 
mostrando su erótica 
inocencia. 
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C omo todos ya sabréis, es habitual en 
Japón que las series de mansa más popu¬ 
lares se lleven a la pantalla. Así como tam¬ 
bién es costumbre que las adaptaciones sean 
extremadamente fieles a sus originales, sobre 
todo en el comienzo de las series. Mediante 
esta norma, que muy bien harían en imitar por 
otros lares, se intenta mantener tanto el espíritu, 
como el grafismo y el nivel de calidad de los 
personajes del manga,- o sea, todo aquello que 
impactó en los lectores, aunque malas (en- 
vidosas) lenguas tachen esta actitud de "falta 
de originalidad". Se basa en una gran diferencia 
en cuanto al concepto de ventas y de merchan- 
dlsing en general. No se trata de estafar al pú¬ 
blico, sino de mantener su interés, ofreciéndo¬ 
le más productos con sus personajes favoritos. 
Video Girl es un buen ejemplo de ello. 

Al anime de Video Girl se le presentaba un gran 
reto,- la técnica exquisita de Katsura, de un gran 

realismo y deta¬ 
lle, y los matices 
que aporta con 
las escalas de 
grises, no son fá¬ 
ciles de adaptar 
a la imagen de 
televisión, don- 
deel movimien¬ 
to lo forman in¬ 
contables dibu¬ 
jos. Aún así, no son los delicados montajes con 
imagen real (o hiperrealismo, vete a saber), la 
cuidada animación, o la fidelidad de los dise¬ 
ños lo que voy a alabar, que son producto de 
una mayor inversión de tiempo, dinero, y sobre 
todo, interés, por parte de los productores,- 
sino la excelente puesta en escena. Porque lo 


SSMasatezu Katsura í Shueisha inc 



admirable es que una serie de animación para 
televisión, de esas que aquí se hacen con la 
única y lucrativa ambición de rellenar horario 
como quien fabrica morcillas, tenga una reali¬ 
zación* tan correcta. Lo que olvidan la mayoría 
de los productores de animación, en detri¬ 
mento de otras cualidades como la calidad de 
los dibujos, del movimento, o de los fondos, es 
que, en definitiva, hablemos de un comlc, un 
capítulo de animación o una película, lo que se 
está intentando es contar una historia. Y lo que 
hace que le llegue o le guste al espectador, es 
que esté bien explicada, que la entienda, que 
le interese, y que se sumerja en la historia, 
evadiéndose,- tarea que recae específicamente 
en la calidad narrativa de la serie, en la realiza¬ 
ción. Y como siempre, los nipones consiguen a 
partir del mismo esfuerzo, pero con más 
profesionalidad, un mayor resultado. Por algo 
se están comiendo el mundo. 

Jacobo Lapiedra 







TAKASHI 


Es un chico duro, 
maduro, inescruta¬ 
ble. Cuando Moemi 
le confesó su amor. 
Takashi fue fulmi¬ 
nante y la rechazó 
sin más. Quizas la 
seriedad de 
Takashi no le 
permite cono¬ 
cer sus propios 
sentimientos. 


KOJ 


Koji era la anti¬ 
gua pareja de 
Natsumi. pero las 
circunstancias 
les separaron. 
Tras dedicar su 
vida a su profe¬ 
sión.acabarán 
por reencontrar¬ 
se. pero en cir¬ 
cunstancias po- 
agradables... 


Moemi está enamorada d 
Takashi. pero su amor no e 
correspondido. Quizá p< 
esa razón, y porque Yota e 
un chico dulce y cariñost 
sus sentimientos acabará 


Es una amiga de 
infancia de Yota. 
pero es la única 
chica de la serie 
que no está ena¬ 
morada de él. En 
su corazón sólo 
hay sitio para Koji 














Yota siempre ha sido 
un desastre con las 
mujeres, y su falta de 
experiencia con ellas 
hará que sus relacio¬ 
nes sentimentales se 
conviertan en un ver¬ 
dadero proPlema de 
conciencia. Claroque 
cuando se ha de ele¬ 
gir entre tres chicas 
como Amano. Moemi 
o Nobuko. es normal 
tener dudas. 


Sus senti¬ 
mientos ha¬ 
cia Yota son 
fuertes y cla¬ 
ros, pero él 
no está se¬ 
guro de na¬ 
da. y ve en 
ella un refle¬ 
jo de Moemi 
y Amano. 
Las dudas 
marcarán 
sus relacio¬ 
nes y llena¬ 
rán de triste¬ 
za el corazón 
de Nobuko. 


Como si de un genio 
se tratase. Amano 
vive para satisfacer 
los deseos de quien 
la convoque. -Pero 
Amano tiene claro 
que para ella sólo 
existe un Aladino: 
Yota. Su amor por él 
es tal que incluso 
pondrá en peligro su 
propia existencia 
para continuar a su 
lado. 























"una obra maestra en la que se 
recoge de forma incomparable 
la historia de una disolución, 
la búsqueda de la verdad o el 
sentido y un grito angustiado 
que merecía una voz así de 
hermosa" 


comic-book 
24 páginas 
225 pesetas 




"Un nuevo héroe, capaz de 
matar a su propia madre ¡y a la 
tuya!..." 

Esta es la definición que de su 
propia criatura nos da Miguel 
Ángel Martin, podéis creerlo. 


álbum 
104 páginas 
1000 pesetas 


COMICS 


C/MATIAS PERELLO, 25, B 
TEL 395 65 85 
46005 VALENCIA 


TODO EN 
COMICS 
NACIONALES, 
IMPORTACIÓN, 
MANGAS, 
SUPERHÉROES, 
ETC... 


MERCHANDISING: 
C.D, VIDEOS, 
VIDEO JUEGOS, 
LIBROS DE 
ILUSTRACIÓN, 
FIGURAS DE 
DECORACIÓN, 
PÓSTERS, ETC... 


ECLIPSE if 1 


Bajo el yugo del gobernador 
«lint, los Shilms aguardan con 
esperanza la llegada del dios 
Eclipse, que los liberará de la 
opresión ... 

Aventuras y emoción a lo 
largo de cinco números. 

comic-book 
32 páginas 

















Púbfieas virtudes, víaos privados 



<g>Fuj*o Fu o / Shogattikan i T V 


enrevesado mundo de la 


programación televisiva 


ArrOa, Doraemcn, el 
simpático gato de Fujiko 
Fujio Aleizquierda.unaescena 
de a serie que sirve de base 
cara la creación de Supergol 
A la derecha, Videl, la 
compañera deciasedeGohan, 
pronto aparee eríen los nuevos 
e-pisodios de Dragón Bell, en 
los canales autonómicos 


ríe de actores reales, re¬ 
presentan al anime en la 
televisión pública nacio- 


TV3 / Canal33 


Las autonómicas son 


/ V-J las que dan ahora un 

T j mejor tratamiento a sus 

jf series de animación. Es 

" de asradecer que haya 

Mj shuersname alsuien que no se tome 

libertades comoeliminar 
títulos de crédito (o incluso escenas enteras) para 
aumentar el tiempo dedicado a la publicidad. Sin 
embalo, tampoco está 7V3 libre de culpa, pues los 
aficionados aún recordamos la absurda censura que 
sufrieron (y siguen sufriendo en sus reposiciones) DB* 
y DBZ* en sus versiones mutiladas compradas a Fran- 


? Bird Studx> 


Shueisha Inc.' 



























Mes Forts",que es pésimo (entre otras cosas, todos 
los secundarios se llaman: "Eh, tú"). 

Actualmente, el Club Super 3 (prosrama mo- 
notemático de TV3) ofrece calidad, al menos de 
tratamiento, en su oferta de anime. Por las tardes, de 
lunes a viernes, tenemos a Doraemon, el Gat Cósmic, 
todo un clásico infantil en Japón, El Dr. Slump, y DBZ. 


tenemos Supergol. Los fines de semana a primera 
hora, la reposición de Banner y Flapi, producida en 
1979 por Nippon Animation, seguida por Robotech, 
el refrito que hizo la americana Streamline Pictures a 
partir de tres series de laTatsukonoyque fue la punta 
de lanza del anime en occidente. Para acabar, tenemos 
lo más interesante (aunque algo envejecido): El Gran 




Esta programación, su¬ 
mada a la reposición 
de dos capítulos de 
DBZ, es la que se repi¬ 
te por las mañanas en 
Canal 33. Los fines de 
semana por la maña¬ 
na, nos ofrecen un (o 
en ocasiones dos) lar¬ 
gometraje de anima¬ 
ción, a veces japonés, 
seguido por Dorae¬ 
mon, el Gat Cósmic, El 
Dr. Slump, y El Gran 
Suixi, una epopeya 
culinaria producida 
por Sunrise Animation. 

Los domingos, una 
película de DB. 

Antena 3 

Emite todas las mañanas producciones interesan¬ 
tes. Su problema es que cuando repone una serie por 
enésima vez, el interés inicial disminuye bastante. Por 
otra parte, ésto permite a los videoadictos recuperar 
episodios que desaparecen en primeras emisiones, 
cosa no excesivamente rara en esta casa. 

Primero, Chicho Terremoto, una serie de Tatsukono 
Productions de probada popularidad con un nota¬ 
ble doblaje. Este último apartado es, por contra, lo 
peor de Ranma, no por culpa de los dobladores 
(pues el reparto y la interpretación son bastante acer¬ 
tados), sino por una execrable traducción que, en 
ocasiones, cambia TOTALMENTE el significado de la 
historia y, casi siempre, priva de sentido a los diálo¬ 
gos. A última hora de la mañana nos ofrecen Papá 
Piernaslargas, producida por Nippon Animation y ba¬ 
sada en un clásico del cine americano, y los fines de 
semana, Ironman 28. Creada para el manga por 
Mitsuteru yokoyama, contó con dos adaptaciones al 
anime: una en los años sesenta en b/n, y ésta de los 
ochenta en color. 

Tele 5 

La pantalla amiga demuestra ser la privada de las 
privadas: privada de vergüenza, respeto, y sobre to¬ 
do, del más mímimo atisbo de sentido común. Ade¬ 
más del mismo problema que apuntábamos para A3, 
desde enero ha cambiado dos veces su programa¬ 
ción matinal: han desaparecido unas series (algunas 
recien empezadas, otras a punto de terminar) y han 
aparecido otras que, en su mayoría, tendrán un 
destino similar al de sus predecesoras. En el 
momento que escribo ésto, la programación 
diaria comienza a las seis y media de la 
mañana con Bateadores y, algo más tarde, > 


Mazinger, la secuela de 56 episodios del clásico 
entre los clásicos de Go Nagai, Mazinger Z. 

Canal Plus 

Parece ser que el canal de pago ha adquirido 
los derechos de la serie El Puño de la Estrella del 
Norte, que pasará a emitir próximamente dentro 
de su programa¬ 
ción codificada. ^ 

ÉL Bk 

Hara, 

que la película x r -JR 

del mismo título, t) 

pero con una ani- TS l / 

mación de infe- ^ i 

rior calidad. n 


© Fujiko Fujio / ShogafeAan T V Asahi. 


Este es, mas o me¬ 
nos, el panorama ac¬ 
tual de la animación 
en nuestro país: mien¬ 
tras que la televisión 
pública nacional 
prácticamente ignora 
el fenómeno manga, 
las autonómicas y las 
privadas Intentan sa¬ 
tisfacer en lo posible 
la demanda de este 
tipo de material, cada 
una a su estilo. 

Ramón Peña 


Arriba, un psrcodélico 
Doraemon tiene a su amigo 
Noblta por cola A la derecha, 
un estilizado Gohan diri¬ 
giéndose al instituto. 


© Bird Studio / Shuersha Inc / Toer. 



Buscando a Shampoo desesperadamente 


C omo todos debéis saber, el final de la e- 
misión de la serie Ranma 1/2 por Antena 3 
no sisnifica que las aventuras de la familia 
Tendo hayan terminado. De hecho, las peripe¬ 
cias sentimentales de Ranma y Akane continúan 
en toda una serie de episodios, inéditos en 
nuestro país, y que han sido editados directa¬ 
mente para el circuito de vídeo en Japón y 
Estados Unidos de for¬ 


ma casi simultá¬ 
nea. "Buscando a 
Shampoo Deses¬ 
peradamente" es 
la primera entre¬ 
ga de esta serie 
de capítulos con 
las nuevas aven- 




Elanlme ha entrado con buen 
pie en nuestro país. El 
magnífico trabajo de di¬ 
vulgación del medio 
que está realizando 
Manga Films y la proli¬ 
feración del mercado 
de importación de las 
tiendas especializa¬ 
das. nos ha permitido 
tener acceso a una in¬ 
gente cantidad de ma¬ 
terial. Por ello hemos crea¬ 
do esta sección en la que 
iremos reseñando las 
novedades más 
interesantes, y 
donde inclui¬ 
remos nuestro 
VI D E O T O F> 
particular. 


turas de Ranma y sus 
amigos que nos ha lle¬ 
gado a través del cir¬ 
cuito de librerías es¬ 
pecializadas. En esta 
cinta se recopilan dos 
episodios protagoni¬ 
zados por nuestros 
personajes favoritos, 
titulados, respectiva¬ 
mente, “La Maldición 
de la Gema de los 
Opuestos" y “La Fiesta 
de Navidad de la Fa¬ 
milia Tendo", en los 
cuales se continúa 
con la tradición de en¬ 
redo sentimental y si¬ 
tuaciones jocosas de 
una de las colecciones 
de personajes más 
heterogénea y diverti¬ 
da de la historia. 

Para todos los afi¬ 
cionados a Ranma, los 
personajes, rediseñados por Atsuko Nakajima 
y animados por el Studio Dean, serán una autén¬ 
tica delicia. Ojos más grandes, proporciones 
más estilizadas y un mayor cuidado del colori¬ 
do de los distintos trajes, marcan la diferencia 
entre estos episodios, dirigidos directamente 
al circuito de vídeo, y los anteriores emitidos 
dentro de la serie de televisión. La animación, a 
cargo del Studio Dean, es excelente, y los 
combates (cuando se producen) de lo más 
espectacular,- no tanto para la minoría que ha 
visto las películas de larga duración como para 
os fans de la serie. 

Pero quizás el mayor interés que tienen estos 
episodios llegados a través de su edición ame¬ 
ricana, es ver unos capítulos de cine de anima- 


ción hechos 
con el debido 
cuidado y con 
el respeto 
adecuado a 
las traduccio¬ 
nes. Viz Video 
se ha tomado 
la molestia de 
intentar que no 
se pierda nada 
del sabor origi¬ 
nal de la serie 
emitida en Ja¬ 
pón. Los nom¬ 
bres de los 
ciento ocho 
personajes son 
los originales 
(o sea, Ukyoes 
Ukyo, y no Di¬ 
na , One/Federica, o Kaori, como la bautizaron 
sucesivamente en España), Shampoo habla 
con acento chino y voz gatuna, y los comen¬ 
tarios y observaciones de Genma Saotome (o 
Panda Saotome más bien) son debidamente 
traducidos. 

En cuanto a las historias, baste decir que a 
estas alturas se puede añadir muy poco a los 
originales guiones que han caracterizado la 
serie de televisión, sobre todo a sus primeros 
episodios. Hay que decir en su favor que no 
desmerecen en absoluto. Viendo "Buscando a 
Shampoo Desesperadamente" tenéis garanti¬ 
zados sesenta minutos de diversión, acción 
trepidante, malentendidos y romance, al au¬ 
téntico estilo Ranma, todo arropado por una 
excelente producción. Un último comentario 
acerca de la historia: Ranma y Akane están más 
cerca que nunca, aunque a veces resulte es¬ 
pecialmente doloroso para cierto experto en 
artes marciales con el cabello recogido en una 
trenza. Son cosas del amor. 

Ahora sólo queda esperar que alguna avispa¬ 
da compañía de vídeo con base en nuestro 
país se decida a proporcionar a los cientos de 
"ranmadictos" de nuestras costas esta conti¬ 
nuación de las aventuras de uno de los perso¬ 
najes de animación más populares de los últi¬ 
mos años. Mientras tanto, habrá que confor¬ 
marse con ver la reposición de los capítulos de 
la serie en Antena 3, o bien adquirir un aparato 
de vídeo que os permita ver el sistema NTSC. 
Cualquiera de las dos soluciones es insuficien¬ 
te, pero son cosas que pasan cuando uno vive 
a una docena de miles de kilómetros del centro 
del mogollón. 

Roque González 




1- MERMAID'S SCAR De Rumiko Takahashi. Editada 

■ por Viz Video. Una bellísima cinta de terror y amor H 

I soberbiamente realizada, lejos de la línea humorística a I 

I la que nos tiene acostumbrados su autora. 

2- BUSCANDO A SHAMPOO DESESPERADAMENTE 

De Rumiko Takahashi. Editada por Viz Video. Para más H 

■ información, consultar el artículo adyacente. 

3- 3x3 OJOS. De Yuzo Takada. Editada por Manga B 
I Video. Aventuras sobrenaturales en la onda de "En Busca B 

H del Arca Perdida". Buena animación y una soberbia B 

■ banda sonora. 

4- DOMINION, ACTOS 3 y 4. De Masamune Shirow. B 

■ Editada por Manga Video. Si visteis los primeros, debéis I 
I ver la continuación. Pero, eso sí, os advierto que hay un B 

flj cambio de ritmo en la historia. 

5- UROTSUKIDOJI 2. De Toshio Maeda. Editada por §¡§ 


Manga Video. Megumi es la protagonista (¡Bieeenl). Mons- I 
truos, burradas y sexo, aunque, no esperéis demasiada 1 


coherencia con respecto a la primera cinta. 
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Amba, Fly la mar rx contento. 
Abajo, dibujos ofiginales de 
Carolina Vidal 




Ramón. Ainoa. Anabelle. Jacobo. 
Ana María. Dani. Nuria, la gente 
del Estudio Phoenix, y yo mismo. 
Otaking. os damos la bienvenida 
a Neko. Todos aquellos que for¬ 
mábamos el equipo 
de Tsuzu y Tsu- 
zuki estamos 
aquí para 
haceros 
llegar 
esa in- 
forma- 
c i ó n 
que 
tanto 
ansia- 
bais. esos da¬ 
tos que no a- 
cababáis de 
encontrar: en 
definitiva, todo 
aquello que que 
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os han escrito: 

-Torrejón de Ardoz,(Madrid) Carolina 
Vidal: 

"Al comprobar que el fenómeno mansa crece 
en España, y que sente majísima como vosotros 
publica una revista tan profesional e interesante 
de manera desinteresada, me 
entran unas ganas horri¬ 
bles de agradeceros 

0 inmensamente 
vuestra labor" 
Jo, chica, 
nos has le¬ 
vantado la 
moral a to¬ 
dos los del 
equipo por lo 


riáis saber sobre el mun¬ 
do del manga y nunca os 
atrevisteis a preguntar. Es¬ 
trenamos titular y estrena¬ 
mos secciones, pero no es¬ 
trenamos correo: ésta es la 
segunda vez que me pongo 
a vuestra disposición para con¬ 
testar a todas aquellas pregun¬ 
tas que me hagáis llegar. 


Para escribir a esta sección os podéis 
dirigir al Apartado de Correos 97 018, 
08080 de Barcelona. 


menos para dos me¬ 
ses,- da gusto encon¬ 
trarse con lectores como 
tú... Carolina quiere hacer 
su propio fanzine y pide 
colaboradores para ello. Si 
es tan simpá¬ 
tica en perso¬ 
na como por 
carta, os acon¬ 
sejo que os 
pongáis rápida¬ 
mente en contacto con ella; seguro que 
os sale un fanzine de lo más cañero. Su 
dirección es C/ Hilados 26 centro 9 o A, 
Parque Cataluña, 28850 Torrejón de 
Ardoz, Madrid. Por cierto, la carta 
de Carolina nos ha dado una idea, 
y a partir de este mismo número 
regalaremos una suscripción a 
Neko por un año a la carta más 
simpática del mes. No hace falta 
que nos hagáis la pelota, sólo que 
seáis vosotros mismos, que nos contéis porqué 
os gusta el manga y que nos expliquéis las 
peripecias que tenéis que hacer para conseguir 
material. La mejor carta pasará a ser la carta del 
mes, y ganará la prometida sus¬ 
cripción. De momento Carolina 
se ha ganado una a pulso. 

-Madrid, Daniel Delgado: 

"Me gustaría que siguie¬ 
seis en la línea de comen¬ 
tar cosas que suelen pasar 
desapercibidas al lector, 
como el significado de los 
nombres en el manga o al¬ 
guna nota cultural japonesa" 

Seguiremos publicando ar¬ 
tículos que intenten aclarar ese 
tipo de cosas. Nuestro lingüista 






páginas al final de la revista para exponer ilus¬ 
traciones del autor en cuestión, y a ser posible 
en color" 

No es imposible que acabemos poniendo 
alguna página en color, todo depende de lo 
dispuestos que estéis a aceptar la consecuente 
subida de precio. Hacednos saber vuestra opi¬ 
nión, ¿os gustaría que Neko tuviera páginas en 
color?, si todos nos lo pedís, quién sabe... 

-Cádiz, Ernesto Valverde 

"Lo que están haciendo las televisiones con el 
anime es vergonzoso, no hay manera humana de 
seguir una serie" 

Tienes toda la razón Ernesto. Es increíble que 
consigan hacerlo tan mal,- parece que algunos 
de los programadores, sobre todo los de las 
cadenas privadas, hayan hecho un Master de 
deformación para llegar al extremo de incom¬ 
petencia que exhiben. Chico, la única solución 
es armarse de paciencia, comprarse cuatro 


personal, Ra¬ 
món Peña, se 
lo pasa "pi¬ 
pa" descifran¬ 
do los juegos 
de palabras 
más enreve¬ 
sados. Tam¬ 
bién pregun¬ 
tas acerca de 
la fecha de 
salida de 
Neko. La pri¬ 
mera sema¬ 
na de cada 
mes tendrás 
tu dosis en tu 

, tienda es- 

® Riku Sanjo-foji inada-yuii Hora / Slmeisha Inc ... 

pecializada 
más cercana. 

En cuanto a lo del juego de realidad virtual de 
Dragón Ball, prefiero dejarlo para un próximo 
artículo en el que os desvelaremos sus secretos. 
-Barcelona, Antonio Muñoz 
"Me aterra ver lo que algunos aficionados a 
manga están haciendo en Barcelona, creo que 
hay mucho especulador sin escrúpulos dis 
puesto a todo por cuatro duros" 

Eres un poco duro, Antonio, pero es 
cierto que hay ciertos grupos de gente 
que no se toman la afición de una mane¬ 
ra sana. Por fortuna hay muchos otros que 
sólo quieren disfrutar del manga y com¬ 
partir su afición con los demás. En lo que 
se refiere a tus críticas al fanzine BCN 
Magazine, creo que exageras un poco. 

Es cierto que se nota cierta inexpe¬ 
riencia, pero es normal cuando no 
se es un profesional del tema. 

-Madrid, Ricardo García: 

"Me gustaría que dedicaseis un 
ejemplar a Naoko Takeuchi, sobre 
todo a Sailor Moon" 

En este mismo número tienes un 
artículo dedicado a Sailor Moon, y en 
próximos números hablaremos de la 
otra gran obra de Naoko Takeuchi: 

The Cherry Project. La respuesta a la 
segunda pregunta que nos formulabas 
es no,- no verás publicado aquí el manga de 
Sailor Moon. Su emisión, casi a escondidas, y 
la mala elección del horario, han imposibilitado 
el éxito de la serie en nuestro país, y de 
to, se ha dejado de lado la idea de su 
ción, que una editorial bastante conocida se 
había planteado. 

- Cerdanyola, Barcelona, Daniel Magán: 
"También sería buena idea dedicar algunas 








videos y seguir la sección 
Zapping de la revista Neko, 

¿te suena?. 

Barcelona, Abelardo 
Montferrer: 

"¿Quéopináis de "Aladdin", 
no os parece que la anima¬ 
ción es muy superior a la de 
cualquier producto japonés?" 

Hombre, Abelardo, es un 
poco difícil juzgar este tipo 
de cosas. Ten en cuenta que 
el presupuesto de una pelícu¬ 
la de Disney es enorme, aun¬ 
que algunos largometrajes ja¬ 
poneses no se quedan cortos 
de capital... es una cuestión 
interesante que yo traslado al público: ¿Qué 
preferís, la animación puntera norteamericana o 
la japonesa? Espero vuestras respuestas. 

- Madrid, Carlos González 

“Recordaba Mazinger Z con mucho cariño, 
pero cuando he vuelto a verlo me ha decepcio¬ 
nado bastante..." 

La serie ha perdido con el paso del tiempo. Es 
cierto que, técnicamente, no es la octava mara¬ 


"Me gustaba mucho la serie 
de Fly, querría saber si TV3 
volverá a emitirla" 

Supongo que siguiendo su 
política de reposiciones, TV3 
no tardaré en repetir la emi¬ 
sión de Fly. Caries también 
quiere saber si estaremos en 
el Salón del Comic de Barce¬ 
lona. La respuesta es que sí, 
Caries. Toda la gente de Neko 
estará a vuestra disposición 
en el stand de Camaleón Edi¬ 
ciones. De todas maneras, es¬ 
te número saldrá en el susodi¬ 
cho Salón, así que la informa¬ 
ción os llegará un poco justa. 
En el próximo número os informaremos puntual¬ 
mente de todas las novedades que se hayan 
producido en el certamen. 

Nada más por hoy, pero antes de despedirme 
quiero recordaros que esperamos con impa¬ 
ciencia vuestras cartas para poder elegir la carta 
del mes que viene. Sed simpáticos, escribid 
mucho, y recordad que el mes que viene tenéis 
una cita con vuestra revista de manga. 





villa del mundo, pero no deja de ser una serie 
entretenida y con un "no sé qué" muy especial 
que la hace imprescindible para cualquier afi 
cionado al manga y al anime 

Matará, Barcelona, Caries Mercader 


Otaking 






Noticias 

•Good: Productos derivados. Maquetas, posters, 
llaveros, etc... 

*Stand-up: Figura troquelada diseñada para mante¬ 
nerse de pie. 

*Card: Tarjeta coleccionadle. 

•Otaku: Término que define a los fanáticos del manga 
y el anime. 

•Merchandising: Productos derivados. Maquetas, 
posters, llaveros, etc... 

•Space opera: Ciencia-ficción,- género de aventuras 
que se desarrolla en el espacio. 

Dossier 

*Anime: Término que define a los dibujos animados 
japoneses. 

•OVA: Original Video Animation, se trata de un dibujo 
animado real izado para ser comercializado en forma de 
vídeo o láser disc. 

•DragonBalls: De la serie Dragón Bal!. Nos referimos a 
las siete bolas (catorce, si contamos las del planeta 
Namekku) que hay que reunir para invocar al dragón 


divino. 





•CellGame: De la serie Dragón Ball. El torneo en el que 
Cell (Célula en nuestro país) desafía a todo aquel que 
quiere medir sus fuerzas con él. 

•Scouter: De la serie Dragón Ball. Dispositivo localiza¬ 
dor y medidor de energías. 

•Tatami: Cuadrilátero que se utiliza en algunas artes 
marciales. 

•Carneo: Aparición esporádica de un personaje en 
una obra (anime, comic, etc..). 

Avance 

•KOR: Kimagure Orange Road. 

Actualidad 

•Shojo manga: Género de manga dedicado al públi¬ 
co femenino. 

•Soap opera: Género,- comedia de enredo caracte¬ 
rizada por los equívocos sentimentales y los triángulos 
amorosos. 

•Anime comic: Fotonovela realizada a partir de los 
fotogramas de un dibujo animado. 

•Realización: Se refiere aquí, no al concepto de 
realizar general, sino al cargo específico de puesta en 
escena en el cine de animación, denominado realiza¬ 
ción. 

* 


DB: Dragón Ball. 
DBZ: Dragón Ball Z. 


Zapping 










Las librerías NORMA COMICS a tu servicio: 

Passeig de Sant Joan, 9 -Metro Are de triomf- 08010 BARCELONA - TEL. (93) 245 45 26 
C/ Rosselló, 237 -¡unto a Rambla de Catalunya- 08008 BARCELONA - TEL. (93) 237 40 56 
C/ del Pi, 13 -esquina con C/ Portaferrisa- 08002 BARCELONA - TEL. (93) 412 46 37 
C/ Pascual Pérez, 36 -Junto a la Pza. de los Luceros- 03001 ALICANTE - TEL. (965) 21 29 33 





















